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ON ESA EX Sn. mn : 
Hey! Hemos vuelto a hacerlo!!, gracias a los 200 (doscientos) 
ejemplares que vendimos del N%1 de O-Hari, hemos decidido 
echarle un par al asunto y tirar la casa por la ventana en este 
numero dos. Lo primero de todo: La portada a color!, y lo segundo: 
esas pedazo de 48 páginas que tienes en tus manos. Esta vez 
encontrareis mucha más variedad, artículos de opinión, de crítica, 
de cachondeo, serios, comic de autor, comic.... cómo llamarlo... 
¿alternativo? y sobre todo y por encima de todo, tienes en tus 
manos un fanzine que rebosa ganas de juerga, de cachondeo y de 
buen rollo, no en vano esta hecho en Getafe, meca de todo aquel 
que se considere un juerguista en condiciones. Y hablando de 
Getafe, ¿qué te han parecido las 11 Jornadas de Manga? Escríbenos 
dándonos tu opinión. 


Demonios, estoy escribiendo esto en una habitacion a 40 grados y 
creo que voy a desfallecer de un momento a otro...¿os he dicho que 
odio el verano? 

Nos vemos en el salon del Manga de Barna (Supongo) 


FOLKEN LAKUR DE FANEL 


Verborrea Insulsa 
O-Hari es una publicacion aperiodica (o de periodicidad genital como dicen algunos). Esta hecha por y para 


aficcionados y no tiene ningun animo de lucro. Asi mismo, los autores exponen su Opinion, y aceptan que no es 
unica; pudiendo no coincidir con la de algun lector. (y hasta con la de algun autor XDDD) asi que sí ves algo que 
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El 24 de Abril de 1999, se estrenó en Japón 
“Taiho Shichauzo!, The Movie”, la tan esperada 
película de Estas Arrestado!. La película de Aa 
Megamisama sigue sin dar señales de vida, 


esperemos que después de haber terminado este * 


proyecto continuen con ella. 
El pasado mes de Mayo, se celebró en Madrid la 


segunda edición del Expocomic, que tenía de * 


feria del comic lo que nosotros de cordura: 
Nada. Muy poco material (casi todo sobras del 


salón del cómic de Barcelona) y una organiza- | 


ción poco agraciada dieron como resultado un 
evento más que mediocre digno de unos princi- 
piantes. Si quereis saber más leed el articulo de 
este numero. 


Ya está a la venta el numero 2 del fanzine : 
definitivo: O-HARI. ¿A qué esperas para decir- : 


selo a tus colegas? 


El dia 10 de Julio se estrena la nueva película 
del Studio Ghibli Tonari No Yamada Kun. En - 
esta pelicula colabora activamente Disney, - 


dando el 10% del presupuesto. 


Segun algunos rumores, debido al éxito que ha ' 
obtenido la nueva serie de Record Of Lodoss * 


War se esta pensando en realizar otra serie, pero 
solo son eso, rumores. 


NOTICIAS 


CASTILLO 
€/ Toledo ¿31 
Telf.) Fax 1-65 24 22 
GETAtE 
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Tenchi Muyo In Love 


Nada que ver con lo visto aquí de Tenchi Muyo. Así de sencillo. Aunque el humor 
sigue presente en esta película, estamos ante una obra mucho más seria. Y es que los señores 
de AIC tiraron la casa por la ventana para la primera producción cinematográfica de Tenchi 
Muyo. 































La película comienza con la fuga de un 
importante prisionero en el cuartel general de la poli- 
cía galáctica. Este nuevo “supervillano” se llama Kain 
y tiene el poder de viajar y de manipular el espacio y el 
tiempo (casi ná). Acaba de un plumazo con el cuartel 
general de la policía, y al amigo no se le ocurre otra 
cosa mejor que aparecer en el año 1970. Sus acciones 
entonces afectarán al presente. Eso lo vemos cuando 
Tenchi está a punto de desvanecerse. ¿Os acordáis de 
"Regreso al futuro" cuando Martin McFly casi desapa- 
rece mientras toca en el concierto?, pues la escena es 
muy parecida. Un Tenchi alucinado mira como su 
mano se hace trasparente, (Bueno, aquí se le pixela, 
pero para el casc 
Al principio tenemos una introducción musi- 
cal de todos los personajes incluyendo a la nueva y 
principal protagonista, Achika (la futura madre de 
Tenchi). 










Washu nos explica cual es el problema. Una 

distorsión localizada en el pasado está afectando el 

8 desarrollo de la historia. Para salvar la situación usa 

un "escudo espacio temporal" que consigue mantener 

a Tenchi presente. No, no me preguntéis; en mis asignaturas de "Relatividad Espacial" no 

venían esas cosas... - -UU. La única manera de salvarle (y de que la historia no cambie) es 

solucionar el problema de raíz. De manera que deciden transportar a toda la tropa hasta el 

pasado. La única que se queda en "casa" es Washu intentando localizar el momento en que 
atacará Kain. 

Y de esa manera nos vemos todos transportados al Japón del año 1970. Vemos al 
joven padre de Tenchi (Nobuyuki) y a Achika, hija de Yosho y descendiente directa de la 
familia real de Jurai, aunque ella desconoce todo eso. Nuestros amigos adoptarán nuevos roles 
en su operación de seguimiento de Achika. Ayeka y Ryoko son ahora 2 nuevas alumnas que se 
alojan temporalmente en la casa de Achika. Kiyone y Mihoshi, las detectives de la policía 
galáctica son 2 nuevas profesoras en la escuela. Mientras tanto Tenchi se mantiene al margen 
para no alterar el transcurso de la historia. Sólo nos faltaba eso, que aquí también la liara como 
en "Regreso al futuro". Por su parte Sasami se encarga de vigilar a Tenchi con el escudo 
espacio temporal para que no se desvanezca. Ryoko descubre a un estudiante bastante 
sospechoso quien se desvelará más tarde como agente secreto de la policía galáctica que busca 
a Kain para vengar la muerte de sus compañeros. Washu va acotando poco a poco el momento 
en que se producirá la aparición deKain. Por fin entendemos el móvil de nuestro malo maloso. 
Planea vengarse de los miembros de Jurai porque colaboraron con la policía para su captura. 
Para poder manifestarse Kain necesita una enorme antena electromagnética y el día elegido 
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Tenchi Muyo In Love: ¿Regreso Al Futuro 4? 


será en el que la escuela va de excursión a 
Tokyo. ¿Adivináis el sitio donde ocurrirá? 
¡Premio! Por supuesto en la Torre de 
Tokyo. Y eso que las Clamp no tienen 
nada que ver en el guión... Una vez más, la 
pelea final, el destino del futuro y todas 
esas cosas se decidirán en el monumento 
favorito de los nipones. Nos quejamos de 
los franceses con su Torre Eiffel, pero la 
verdad es que lo de los japoneses y su 
"Tokyo Tawaa" ya es pasarse... 

Asistiremos a la encerrona que 
Kain prepara a Tenchi y a sus futuros 
padres dentro de la torre y al despertar de 
Achika como princesa del Planeta Jurai para hacer frente a Kain. 

No quiero desvelaros el final aunque puedo garantizaros que está cargado de épica y 
dramatismo. Si tenéis oportunidad de ver la película no la dejéis pasar porque merece la pena. 

A lo largo de la película todos los personajes tienen su pequeño momento de 
protagonismo. Kiyone destaca como la única persona competente y con la cabeza sobre los 
hombros. La estupidez de Mihoshi por el contrario raya límites insospechados en esta ocasión. 
Eso sí, su dobladora japonesa es una artista. No puedo decir lo mismo de Ryoko. Su voz 
original no me parece ningún acierto, parece más basta que un bocadillo de chinchetas. Y 
Nobuyuki, el padre de Tenchi no se parece en nada al pervertido que pudimos ver en la primera 
parte. Aquí es un chaval de lo más tímido y reservado, obsesionado con la idea de ser 
arquitecto, en cuanto a Miki... (¡uy! ¡Pero si yo estaba hablando de Tenchi Muyo! ¿Por qué 
habré pensado de repente en Marmalade Boy?, no sé...). 

Ya en serio, no cabe duda de que el mejor personaje es Achika. Con una vitalidad e 
inocencia fuera de lo común, además de un valor admirable por proteger a los suyos. 

Bueno resumiendo, una película muy recomendable para todos los aficionados a 
Tenchi Muyo, pero que cuenta una historia completamente diferente a la de la serie. Además, 
no es imprescindible haber visto la serie porque nos van introduciendo los personajes al 
principio aunque es recomendable conocerla para saber la movida de que Tenchi y su madre 
descienden del planeta Jurai. La música es otro apartado por el que destaca. 

Yo ahora os dejo, me voy a poner una velita al patrón de los imposibles para ver si 
alguna compañía hace que po- 
damos ver esta película editada 
en España. Soñar es gratis. 
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Ninja Mono 


Hace poco que he tenido ocasión de disfrutar de estas dos OVAs. Y no podía hacer 
otra cosa que escribir sobre lo que he visto. Ninja Mono es otra pieza que sale del 
“horno” de AIC. Esta productora es mundialmente famosa por haber sacado al 
mercado joyas como Ah! My Goddess, Bubblegum Crisis, Tenchi Muyo, El Hazard, 
etc. Veo que ya os va sonando ¿verdad?. Afortunadamente hemos podido disfrutar 
aquí de bastantes de estas series. Sin embargo no ha pasado lo mismo con Ninja 
Mono, (esperemos que sea por poco tiempo). 

Pero vamos al grano. Como se adivina del título estamos ante una serie de 
Ninjas, ambientada en un Japón feudal un tanto surrealista (pues aparece algún que 
otro mecha...). La serie comienza con un flashback en el que se nos narra como un 
clan ninja arrasa una fortaleza acabando con “casi” todos sus miembros. Milagrosa- 
mente la princesa del clan atacado sobrevive y será una de las protagonistas de nuestra 
serie. 

Ya en el presente, tenemos a un grupo de aprendices de Ninja, que para 
terminar su formación debe emprender una misión importante. Asaltar la fortaleza 
atacada por el clan enemigo años atrás y recuperar los “pergaminos del poder” de su 
clan. El grupo protagonista está formado por 6 miembros que paso a presentaros: 


Sakura: Es la principal protagonista del grupo. Hábil con la espada, está 
muy capacitada para su edad. Tiene un carácter muy fuerte y una gran convicción por 
convertirse en ninja. Compite constantemente con su compañera Matsuri. 

Matsuri: Experta en la lucha cuerpo a cuerpo. Luce un físico impresionante. 
Apenas usa las armas, la katana en alguna ocasión. Muy fogosa, pierde pronto los 
estribos, aunque también tiene sus manías (pánico a las ranas y a la oscuridad...). 
Siempre está peleándose con Sakura. 

Yume: Es la ninja con menos convicción. Se diría que no quiere luchar, a 
pesar de ser una experta en el manejo de la espada. Es la cocinera del grupo y sólo 
parece seguir con ellos por estar cerca de su querido Kaworu. 

Pochi: Usa la katana y los shuriken. Tiene un gran nivel con todo tipo de 
armas. Muy veloz y preciso en sus ataques. Acompañará a Sakura en la misión pues 
parece estar interesado en ella. No obstante, con las chicas no es tan lanzado como 
contra los fantasmas del bosque... 

Hayashi: Es el único del grupo que no usa espada. Lo suyo son las pociones 
y sobre todo los explosivos. Posee una amplia capa llena de “gadgets” que usa en 
cualquier momento. Por así decirlo es como el “Batman” del grupo... 

Kaworu: El más veterano y el líder del grupo. Maneja bien la espada, pero 
su fuerte es su intelecto. Mantiene la sangre fría en los momentos de peligro. No 
obstante, pasa la mayor parte del tiempo salvando a Yume de los “malos”. Conoce los 
sentimientos de Yume hacia él y aunque se mantiene frío, podemos decir que se deja 
querer... 
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Ninja Mono 

En el otro lado tenemos a los típicos “malos malosos”. Comandados por la 

impresionante Jame y su secuaz Nikkoo. Su principal habilidad es el control mental, 
con el que domina a sus víctimas. 


En el primer episodio y tras presentar a los personajes comenzamos la 
aventura. La misión encomendada como ya he dicho es recuperar los “pergaminos del 
poder” del antiguo clan habitante de la fortaleza. El grupo se divide en 3 parejas: 
Sakura con Pochi, Hayashi con Matsuri y Kaworu con Yume. Por su parte los 
enemigos se limitan a seguir al grupo para tratar de identificar quién es la princesa que 
sobrevivió años atrás. Parecen estar convencidos de que Sakura es su chica. Serán 
varias las trampas que irán poniendo, pero nuestros protagonistas irán demostrando 
que están preparados para ser ninjas de élite. No sólo hay trampas fisicas. También 
aparecen espectros y demás criaturas espirituales. 

Cuando consiguen penetrar en el patio de la fortaleza una enorme criatura 
invocada por Jame desata los infiernos. Ante el ataque combinado de nuestros ninjas 
y su primera victoria, nuestra malvada del peinado imposible planea otra estrategia. 
Secuestra a Yume y la somete a su poder mental para pasarla a su bando. Más tarde 
hace lo mismo con Kaworu. Lo que no sospecha es que Kaworu fue capaz de 
mantener la consciencia y simula estar de su lado para infiltrarse entre los enemigos. 

En la segunda OVA la acción transcurre dentro del castillo buscando los 
pergaminos de poder. Yume sorprende a Sakura y la ataca sin que ésta comprenda la 
nueva actitud de su hasta ahora compañera. Se interpondrá Kaworu quien fingiendo 
estar poseído también intentará atacar a Sakura, pero lo único que hace en realidad es 
entorpecer a Yume para que no mate a Sakura. Finalmente, cuando todo parece 
perdido Pochi encuentra uno de los pergaminos de poder y con él se convierte en una 
especie de “rana gigante” (uf!) y con esa nueva forma logra hacer frente al robot con 
el que atacaba Nikko. La historia termina con el duelo entre Sakura y Jame, hasta que 
nuestra protagonista alcanza el pergamino de poder absoluto. (Mejor no os cuento lo 
que pasa entonces...). Son sólo dos episodios pero que tienen el tiempo muy bien 
aprovechado para narrar todos los acontecimientos en escasamente 50 minutos. Pero 
lo mejor de esta 
OVA no es la his- 
toria, ni siquiera 
los personajes 
(alguno de los 
cuales queda a 
“medio hacer”, 
necesitarían más 
capítulos para tra- 
tarlos a todos...). 
No, lo mejor de 
esta OVA es sin 
duda alguna la 
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Ninja Mono 


animación. Técnicamente es lo mejor animado que he visto de la compañía AIC, y 
mira que tienen títulos, pero repito, ninguno con la espectacularidad de éste. Lo malo 
que tiene, ya lo he dicho y es que no da tiempo en 2 episodios a desarrollar bien a los 
8 personajes. Lo único curioso del argumento es la duda que se plantea de si será 
Sakura realmente la princesa tal y como afirman los enemigos. Uno sospecha que la 
princesa verdadera pueda ser Yume, lo que explicaría el interés de Kaworu en 
vigilarla en todo momento. O a lo mejor no, quizás sea Sakura la mujer buscada, pero 
conocido su nivel para defenderse no sería necesario hacer de guardaespaldas para 
ella. Como digo es un misterio que no se resuelve, pero que hace más interesante la 
historia. Su banda sonora no es demasiado destacable, pero la animación y el diseño 
de personajes salvan con buena nota al producto final. Lo dicho, es un producto digno 
deser editado aquí y que podría resultar muy comercial. 
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¿Hantasia Heroica? Si, Gracias 


Señoras, señores, hay que hablar de fantasía heróica. ¿Y por qué? Se 
preguntaran muchos de ustedes. Porque en el momento presente la fantasía heróica 
esta viviendo un auge y esplendor como nunca antes había llegado a tener en España 
desde las novelas de caballería que leyera Don Quijote. Multitud de personajes 
valientes con los que podemos vivir majestuosas aventuras, gran cantidad de historias 
que nos hacen soñar con mundos mágicos, dragones que matar y princesas que 
rescatar, todos estos tópicos están resurgiendo con mas fuerza que nunca. 


Solomon Kane, Elric, Kull, Rina, Corum, Fafhrd, Parn y un largo etcétera 
conforman una gran saga de personajes heróicos que nos trasladan a sus mundos 
fantásticos donde sólo hay hermosas mujeres, hombres valientes, monstruos horribles 
y malvados brujos. Cormac Mac Art, Taar, Andrax y Axa, todos ellos grandes 
aventureros y bellas heroínas. Pero hoy voy a hablar del bárbaro heróico por 
excelencia: Conan. 


Si, Conan, ese bárbaro que a veces parece bruto e insensible, ese personaje 
fuerte y valiente, que no se arredra ante nada ni ante nadie. Un hombre a fin de 
cuentas, que no necesita ni quiere picaduras de arañas, o poderes mutantes derivados 
de componentes genoactivos o de fantásticos robots procedentes de las Sagradas 
Escrituras o maldiciones que conviertan a sus enemigos en porcinos seres que vuelan 
en antiguos aviones. Un hombre que sólo se vale de la fuerza de su brazo y del filo de 
su espada para conseguir lo que desee en ese momento ¡Y vaya si lo consigue! Un 
hombre que no pretende ni mucho menos salvar al mundo de jocosos malvados 
salidos de barajas de póker o de amenazas extraterrestres que se transforman en arios 
guerreros, ni de poderosas corporaciones de rimbombantes nombres y avanzadísima 
tecnología. 


Conan no es un super-hiper-mega-poderoso hombre, movido por una inteli- 
gencia más pequeña que el dedo meñique de su pie izquierdo. No, no es nada de eso. 
En primer lugar, el cimmerio es un bárbaro. ¡Ojo! Que sea un bárbaro, no significa 
que sea estúpido, sino todo lo contrario. Posee una inteligencia que se podría llamar 
animal, que le hace pensar lo menos posible. Así, se deja llevar por sus instintos de 
una forma totalmente racional, aunque esto pueda parecer una perogrullada. Me 
explico: Conan actúa movido por unos intereses que son su propia supervivencia 
primero y la de sus compañeros (en el caso de que los tenga en ese momento) en 
segundo lugar. Es por eso que el bárbaro nunca traicionaría a un amigo, aunque sepa 
que éste lo va a hacer antes o después. 


Además, le mueve también un extraño sentido de la justicia, que le permite 
diferenciar lo bueno de lo malo, siendo lo bueno lo que a él le interesa y lo malo lo que 
no. En cierto modo, se le podría calificar de egoísmo, ¿verdad? Pues todo lo contrario. 
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¿Fantasia heroica? Si grcias 
Conan no dudaría en compartir las monedas que se ha ganado honradamente (XDD) 
robando a un poderoso, con el gordo tabernero de una posada cualquiera, a cambio de 
unas jarras de vino. Es más, en muchas ocasiones ese sentido justiciero es el que le 
impide dejar a una mujer, aunque antes le haya traicionado y sea más fea que un pie, 
en las garras de alguno de los muchos tiranos o monstruos que pululan por la Era 
Hyboria. 


En definitiva, es una persona humana, con sus sentimientos, que es incluso 
capaz de amar, aunque luego acaben de forma amarga (Ahhhh Bélit) y de sobra odiar, 
como pueden atestiguar los muchos enemigos que ahora están bajo dos metros de 
tierra, criando malvas. ¿Que es un tipo fuertote y leal? Eso nadie lo pone en duda. 
¿Que tuvo que comer muchos huevos y filetes para poder tener esa envergadura? Eso 
tampoco lo pone nadie en duda. Además, ¿por qué no podría haber alguien en esa 
época que se mantuviera hasta los sesenta y pico de años con los músculos a flor de 
piel? ¿No los hay ahora que parecen treintañeras y en realidad las doblan la edad? 
Pues entonces. 


Conan es el mejor representante de una Era en la que sólo el más fuerte logra 
sobrevivir, en la que la inteligencia si 
no está unida a la fuerza no llega a 
nada. Y el cimmerio posee mucho de 
ambas, aunque la imagen que tenga- 
mos de él por sus películas y los 
últimos cómics que han aparecido lo 
conviertan en una salchichadora am- 
bulante con la espada dispuesta a 
trocear a sus contrincantes por la 
mera fuerza salvaje y no pensando 
una estrategia, que es la imagen que 
el Conan que su creador imaginó y 
que los cómics clásicos dieron a co- 
de nocer mundialmente ¿Y quién sabe si 
. y eso podría llegar a ocurrir algún día? 
; ] > , ió Ojalá y que no, que esas cosas ocu- 
Mos de y tran solamente en las mentes de los 
: q escritores que las piensan y de los 
lectores que las asimilan. Además, 
“Ni. ¡no me gustaría nada tener que salir a 
»-= matar dragones para poder comer to- 
dos los días! 
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CLIFFHANGER 


Desde hace ya un tiempecillo (cosa así como un año), llevamos escuchando 
a las revistas, fanzines, y a los propios aficionados que se había creado una nueva 
sub-editorial, en la que están participando tres de los autores más famosos del 
momento: J. Scott Campbell, Joe Madureira y Humberto Ramos. 
Bueno, ya se que esto es un tema ya muy hablado, pero me apetece óK! 
darle más coba aún, que se note que son tres colecciones muy Qi a ' 







































buenas y, si se da el caso, pues intentar convencer a alguien para 
que le pique la curiosidad e intente saber un poco más de este 
tema... vamos a ver que sale... 
La historia 

Todo empezó hace un poco más de un año. Con la terrible 
noticia de la marcha de Campbell de GEN”, todos los aficionados 
estaban completamente conmovidos... que hará ahora este peaso 
mamón? La misma situación se nos presentaba con los otros dos 
autores: a todos nos olía muy mal que los tres personajes de 
mayor fama del momento, dejen sus colecciones y se pongan a 
trabajar en un proyecto secreto. Muy pronto, se deja caer la 
realidad: entre los tres iban a formar un sello editorial que 
dependa de Wildstorm llamado Cliffhanger, pero en el que los 
tres llevaran el ritmo del mismo. Así, anunciaron la publica- 
ción de tres series: Danger Girl (por Campbell), Battle Cha- 
sers (por Madureira) y Crimson (por Ramos). El resto todo 
fueron viajes, comilonas y previews de sus obras. Por fin, 
fueron apareciendo las tres colecciones en los catlogos de venta 
americana y, cómo no, han sido superventas en estos útimos meses 
de publicación. Tengo que admitir que las tres series son una 
maravilla (tengo la suerte de poder seguir dos, y la tercera me la 
dejan), pero, como todo lo bonito de esta vida, tienen su lado 
malo... 

Jugos? Girl (Danger Grill para los amigos) 

Con sólo una palabra puedo definir a esta serie: 
mujeres. Campbell nos ha demostrado que no es que sea un 
buen dibujante, si no que posiblemente sea el mejor dibujante 
que hayamos podido ver en los últimos 3 años, ya que cada 
página de este cómic es una obra de arte. La temática de 
esta serie es muy simple: unas chicas BOOM han for- 
mado un grupo de agentes secretos junto con un 
ligoncete de turno. Todos juntos van persiguiendo a 
los malos malsimos por los rincones de la tierra, 
arriesgando su vida en cada misión. Perfecta- 
mente se puede comparar a la serie con cualquier 
pelcula del agente 007 pero, en este caso, no 
tenemos héroe, sino heroínas. 

Campbell ha puesto demasiado empeño 
en este su último trabajo, y se ha olvi- 
dado de las exigencias de los lectores. 
En un año de publicación, sólo hemos 
podido degustar cuatro números!! No 
todo ha sido vaguería, ya que entre los 
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Cliffhanger... ¿y ezo que eh? 


números 2 y 3 tuvo que ser ingresado y operado de urgencia. 
Su vida no corrió mucho peligro, pero fue lo suficiente 
como para retrasar la colección unos cuantos meses. A 
la espera del número 5, Campbell ha escrito una 
carta a la página web de Danger Girl (http:// 
www.dangergirl.com) disculpándose por el re- 
traso, y poniendo excusas tan tontas como 
decir que se ha casado (vale, es verdad que 
se ha casado, pero eso no quita que trabaje 
un poco!!). Total, Danger Girl es una serie 
muy buena, perú sólo le vamos a dar un 5 por 
el mal trabajo que está haciendo Campbell. 
Battle Chasers 

Madureira ha llegado al éxtasis 
de su carrera y, por fin, le han dejado 
libertad para operar con una serie a su 
gusto. Espadas de dos metros de largo, 
magia y chicas con una 180 de sujetador, 
llenan el universo medieval-futurista que 
trabaja Battle Chasers. Los dibujos son 
espectaculares pero falla lo de siempre: 
que Madureira es también un vago!! En 
el mismo periodo de tiempo que Danger E 
Girl, sólo ha publicado 5 números. La 
serie es bimensual, pero los números no 2 
llegan a salir a la venta ni para atrás. Madureira, eres la caña, pero por vago, sólo te 
doy un 6. 
























Crimson 

Posiblemente la serie mejor llevada de Cliffhanger. Ocho números como 
ocho casas la colocan en la cabeza de números publicados y, hasta el momento, 
Ramos no ha fallado ni un solo mes en su publicación. Los números llegan a España 
con facilidad y no se suelen agotar muy rápido. Es una pena que sea la que ha tenido 
el menor acogimiento por parte de los fans, ya que considero que es una de las 
mejores visiones sobre vampiros que hemos visto desde hace tiempo: según Ramos, 
Dios creó primero la raza vampírica y, como no le gustó, creó a los humanos. Desde 
Adán y Eva, ha habido un señor vampiro padre de todos los chupasangre, pero claro, 
e 1 A hombre se hace viejo y quiere delegar en alguien 
¿ASÍ y E joven. Elige a un chico normal y corriente, 
y le entrena para su fin. A partir de esta 
temática general, se desarrollan una se- 
) rie de acontecimientos de lo más movi- 
dito (incluso hay un vampiro que habla 
algunas frases en Español!, dato de agrade- 
cer entre tanto diálogo en English). Ramos, 

- . telo has ganado, un peaso de 9! 
















SY 
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Quiero dejar claro que esto es 
GAY sólo una opinión. Si quieres 
JA saber más, léete los cómics y 
opina por ti mismo/a!! 
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Muchos de vosotros, lectores, aparte de leer 
todo aquello que salga por las tierras de oriente, 
leeréis cómics que nacen del continente americano y 
más concretamente, de Yankilandia. Pues bien, den- 
tro de las grandes editoriales apareció hace tiempo ya 
una serie que allá tuvo gran éxito, pero que aquí no 
ha conseguido cosechar tanto renombre por diversas 
irregularidades entre Planeta y Rob Lielfield, el jefe 
de World Cómics; pero de esto hablaré más ade- 
lante. 




















Estoy hablando de Witchblade. Witchblade 
no es un superhéroe megafantástico, ni un alienígena 
la-oxtia-de-malo. Witchblade es un guante. Sí, sí, un 
guante. Un guante con poderes especiales, se diría 


incluso que con mente propia, pues 
elige a su portador y no su portador 
a él. Y, pícaro de él, casi siempre 
elige a una mujer. Cleopatra y Juana 
de Arco han sido portadoras del Wit- 
chblade, por poner ejemplos famo- p 
sos. Bien, pues en este caso su ! 
portadora es Sara Pezzini, una 
agente de policía de New York que 
esta más buena que un queso (ojalá 
las policías de Madrid estuvieran así 
de buenas) que se encuentra por ca- 
sualidad (no es cuestión de revelar el 
porqué) en medio de un tiroteo en un 
teatro en el que se está eligiendo al 
futuro portador del Witchblade. Re- 
sulta herida de gravedad y por ins- 
tinto, tirada en el suelo, busca un 
arma, encontrándose con el guante ¿* 
que encaja a la perfección en su' 
brazo, acelerando increíblemente el | 
proceso de curación de sus heridas y 
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Witchblade 
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matando a los malos malosos que la habían disparado. A partir de aquí, la detective 
sufre varias crisis de identidad, queriendo separarse del guante pero a la vez, 
dependiendo de él, etc... 


Un dibujo muy detallado, aunque un tanto secuencial, las caras de los guapos 
se diferencian en la longitud y color del pelo (como en los mangas) y ni una sola de las 
mujeres tienen un gramo de grasa en las caderas ni llevan sujetadores de menores de 
la talla 110, lo menos, un bellísimo tratado del color, en pocos cómics he visto un 
color tan real y preciosista (Folken: ¿preciosista? ¿eso existe?), quizás Spawn y las 
páginas a color de Shirow en Ghost In The Shell son capaces de superarlo, y un guión 
atractivo y sugerente hicieron de este curioso personajillo inanimado uno de los 
superventas en USA hace un par 
de años. Pero ¿por qué en España 
no ha sido así? Por una sencilla 
razón: al señor Lielfield se le an- 
tojó cederle los derechos de publi- 
cación a Planeta con la condición | 
de que sólo y exclusivamente Wit- 
chblade se vendiese en España. Y 
Planeta estuvo de acuerdo. Pero Hi 
una malévola tienda (creo que de 
Barna, aunque no estoy muy se- 
guro) distribuyó ejemplares por 
América del Sur y Rob se en- 
teró, cancelando el contrato 
por un año. Ahora espere- ¿sh 
mos que tan excelente cómic Ñ ME 





























hi 
vuelva por nuestras tierras y E 
podamos gozar de una mara- Ni , 
villosa historia y de unos pre- 7 
ciosos dibujos, en definitiva, de 
uno de los mejores cómics de 
bad-girls que junto con Danger 
Girl han cautivado ha aquellos 
que los han tenido en sus manos. 
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¿Nostalgia? ¿Eres un gran aficionado que aprecia el manga/anime actual, pero no 
puede olvidar aquellas series que hoy se consideran leyendas? Entonces, esta es tu 
sección. Aquí se tratará de explorar los orígenes del manga y su evolución cronoló- 
gica, así como comentar series catalogadas como clásicos o reliquias. Desde el 
maestro Tezuka a Gainax, pasando por títulos como Captain Harlock; Blue Noah; 
Groizer X; Ashita no Joe; y un largo etc. Podrás disfrutar recordándolas y, quizás, 
averiguando alguna cosa que desconocías de ellas. Comentar también que esta sección 
va dirigida no sólo a los amantes de los clásicos, sino a todos los que quieran expandir 
sus conocimientos y saber por qué disfrutan ahora de las series que tanto les gustan. 
Por lo tanto, preparaos para grandes dosis de nostalgia e historia y bienvenidos al 
pasado. 


LA VIDA DEL MANGA (1) 

Se puede decir que Manga ha habido desde hace muchos siglos, y aunque, como es de 
suponer, el nombre fuera otro, el propósito era el mismo: propagar una historia, la 
mayor parte de las veces con carácter moralizante, a través de dibujos. No pienso 
remontarme siglos ha para ver su evolución, sino que he escogido un punto de partida 
que marcaría un cambio radical y el surgimiento de todo lo que conocemos hoy en día: 
la Segunda Guerra Mundial. Durante los años oscuros de la guerra se pusieron 
grandes restricciones por el gobierno, sobre todo a los dibujantes, y el ser insolidario 
se castigaba duramente; así que aquellos que parodiaban o criticaban al gobierno 
tuvieron que cambiar a la fuerza y empezar a apoyar al ejército con sus historias. En 
1940 se creó la Nueva Asociación de Dibujantes de Japón (Shin Nippon Mangaka 
Kyokai), con el apoyo del gobierno mismo, y cuya misión era agrupar a todos los 
dibujantes para trabajar desde un centro común. Esta nueva compañía fue absorbiendo 
a otras más débiles, siendo su gran creación una revista mensual llamada “Manga”. 
Después de Pearl Harbor (1941) los dibujantes trabajaban de tres formas: haciendo 
tiras familiares; dibujos sencillos que rebajaban al enemigo; creando propaganda para 
el ejército. Un ejemplo de ésto es Suishin Oyaji (Mr. Promotion) de Ichio Matsushita: 
narra las aventuras de un presidente de una compañía que empieza a animar a sus 
trabajadores y de esa forma ganan la guerra. En cuanto a tiras de prensa la más 
conocida fue Fuku-Chan (Pequeño Fuku), creado por Ryuichi Yokoyama y que se 
adaptó perfectamente a los cambios de la guerra. La historia de las revistas exhortaba 
a la nación a 'aniquilar a los satánicos Americanos y Británicos', y una gran táctica era 
mandar relatos eróticos o pornografía al bando enemigo para mermar su capacidad de 
lucha. Esta táctica era recíproca, por supuesto... 


LA RELIQUIA : APOLÓN, REY DEL ESPACIO 

Cierto es que hay muchísimas series más antiguas que ésta, pero la respuesta 
de por qué la he elegido como la primera a tratar es simple...para mí es la mejor. La 
mejor serie de robots de todas las que surgieron en esa época en la que la sombra de 
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Recuerdos del Pasado: Dai Apolón 


Mazinger - Z perseguía a cada una que salía, restándoles protagonismo de esa forma. 
Nacida en 1976 de la mano de Cadicy International, UFO Senshi Dai Aporon supo 
hacerse un hueco importante en la cultura nipona, aunque su éxito sólo alcanzaría 
otros pocos paises como Italia o Hawai (U.S.A ). En España, conocida como Apolón, 
rey del Espacio, sus 26 episodios pasarían casi inadvertidos apareciendo en video 
hacia 1983, aunque también se televisaría en alguna cadena local de poca importancia. 
La historia cuenta como el joven Takeshi descubre al llegar a la adolescencia que es el 
príncipe del planeta Apolón y que debe librar a la Tierra de la amenaza de los Dazzan, 
que destruyeron 
su mundo. Para 
ello contará con 
la ayuda de sus 
amigos del centro 
donde nació, y de 
tres poderosos 
robots: Header 
-Trungu - Legger, 
que después de 
una fabulosa 
tranformación 
dan lugar al pode- 
roso Dai Apolón, 
con armas por to- 
das partes. Una 
de las notas curio- $ 
sas de la serie es 
el tema del rugby 
que aparece no 
sólo en los trajes 
de batalla sino en 
el propio Dai | 
Apolón, cuyo di- 1 ' 
seño recuerda a 
un jugador de fútbol Americano. ¿Por qué no es del montón esta serie? Sencillamente 
porque es un poco distinta de las demás, no sólo en historia sino también en 
originalidad. Para su época la animación está bastante bien (mejor que el hieratismo 
de Mazinger), y la idea de como cada nervio y músculo de Takeshi se fusionan con el 
robot para manejarlo, servirán de base para los futuros arneses de control tan comunes 
en las series de mechas actuales. En definitiva, si conseguís encontrar esta serie 
echadle un vistazo y disfrutadla, puesto que veréis la que puede ser la mejor de esas 
míticas series de robots que tuvieron su apogeo en España en los años 80. 
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Touch: Bateadores 


Decir Mitsuru Adachi es decir comedia estudiantil. Decir comedia estudiantil 
es decir Touch. Buque insignia de este grandioso autor que ha sabido mezclar como 
nadie la narrativa más fluida, con la gran expresividad de sus personajes. 

Comenzaremos por dar unas pinceladas sobre la historia, un repasillo super- 
ficial para aquellos que no os acordeis, porque estoy seguro de que casi todos la habeis 
visto de la mano de nuestro canal amigo Tele 5. 

La historia parte de la relación de tres personas, Kazuya Uesugi (Cesar 
Alvarado), Tatsuya Uesugi (Carlos Alvarado) y Minami Asakura (Barbara Ochoa) que 
forman un triangulo amoroso bastante particular, ellos, son hermanos gemelos, pero 
Kazuya es el número uno en todo, tanto en los estudios como en el deporte (es el 
pitcher estelar del equipo Meisei), Tatsuya, en cambio, no destaca por nada bueno, su 
principal problema es que es bastante vago, porque aptitudes no le faltan. En el lado 
femenino, tenemos a Minami, una encantadora, dulce e inteligente vecina que es el 
sueño de más de uno (al menos de estos dos *_-). Los tres son amigos desde la 
infancia pero al llegar a la adolescencia surge el amor, dado que los dos están 
enamorados de ella. 

La serie tiene 3 partes bien diferenciadas, la primera plantea una competencia 
entre los dos hermanos por el amor de Minami, donde la rivalidad no es patente y los 
3 están unidos por unos lazos demasiado fuertes. La segunda parte comieza con un 
suceso tan terrible como sorprendente, tras la muerte de Kazuya, Tatsuya comprende 
que debe seguir los pasos de su hermano en el deporte para compensar el vacío dejado 
por él, decide ser el pitcher del Meisei y realizar el sueño Kazuya y Minami, llegar a 
jugar en el Koshen (Final de la competición de los institutos de Japón), sentimental- 
mente son momentos muy duros dado que no se rompe del todo el triangulo, ya que 
todavía no han asimilado la muerte prematura de Kazuya. Tras el 
fracaso en la consecución del sueño, llega la 
tercera parte de la serie 
dando un vuelco especta- 
m0) cular a la misma, con la 
MI» Entrada de nuevos perso- 

0 A ¡Y najes como Akio Mitta 
A 













(Mario Rios) y su her- 
mana se reconstruye el 
triangulo roto (aunque 
ahora sea cuadrado) y la 
rivalidad entre Tatsuya y 
Mitta no es olo en lo perso- 
nal por Minami sino en lo 
deportivo por ver quien de 
los dos llega a Koshen, 
aunque según piensan 
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Touch 


nn 
ellos, el objetivo es el mismo (ya sabeis, soy el bueno, gano y me quedo con la buena). 

Un lugar aparte merece el estudio de uno de los personajes secundarios de la 
serie, Harada, para algunos una extensión de Dios en la tierra, lo que sí que es seguro 
es que bajo esa tez ruda y esos modales poco cuidados se esconde la única persona 
que sabe, en todo momento, lo que ocurre en la serie. 

La historia tarda en pasar poco más de tres años, que corresponden al 
segundo ciclo de formación media de Japón, lo que aquí es Bachillerato pero con un 
año más (o BUP con un año menos) y se puede apreciar la madurez que van 
obteniendo estos personajes. 

Touch fue publicada por primera vez en 1981 (ha llovido... ;) ) y fue 
publicada en el Shonen Sunday Comics, y luego posteriormente recopilada en 26 
volumenes formato bolsillo y en la versión de lujo en 11 tomos. El anime llegó en 
1984 avalado por el enorme éxito que tuvieron los comics se decidió realizar 101 
capítulos, y 4 peliculas hasta ahora, las tres primeras corresponden al final de cada una 
de las partes (aunque un poco cambiadas, sobre todo la segunda, Sayonara no 
Okurimono) y la 4 correspondiente a los años de universidad y estrenada reciente- 
mente en Japón. 

Un apartado especial merece la fenomenal banda sonora que acompaña a la 
serie como a las peliculas, con un total de 19 CD's , destacan los Best Song Book 
(recopilación de todos) y los vocales cantados por Tatsuya y Minami. Donde te puedes 
encontrar con canciones tan memorables como Kaze no Mensaje, For the Brand-New 
Dream o Buku-tachi no Someday. 

Para concluir debo decir que siendo como es una serie de culto en Japón, no 
ha logrado alcanzar ese éxito en España, pese a 
tener todos los ingredientes para el triunfo. 
Touch, y en general la obra de Adachi, mezcla 
las relaciones personales con el deporte de una 
forma magistral, dando unos resultados genia- 
les. Aunque la mejor caracterísca de la obra 
de Adachi es la facilidad que tiene para co- 
municar, y como, gracias a la expresividad de 
los personajes, logra ambientar y contar , 
una historia con pocas palabras pero con 43 
muchas imágenes. 

Si lo que quereis es un manga 
donde exista la sensibilidad (que no la 
sensibleria), el vuestro es Touch, posible- 
mente la mejor comedia estudiantil de proce- 
dencia nipona. Lanza fuerte que llegaremos al 
Koshen”_-. 
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El Kendo 


El Kendo es un estilo japonés de esgrima, derivado durante el periodo Meiji en 
Japón (1868-1912), de las técnicas de combate con el Ken (espada tomada con ambas 
manos) de los Samurai. En concreto es el resultado de Ryu-Ha-Kenjutsu, o el estudio 
académico de la espada por esta clase social. 


Hoy en día, el Kendo, que significa “camino de la espada”, es practicado con 
Shinai (espadas de bambú), y los practicantes (Kenshi) utilizan equipos protectores 
llamados Bogu, consistentes en Men (máscara para la cara), Do (protector para el 
pecho), Kote (guantes) y Tare (un tipo de protector para el estómago y caderas). Bajo 
el equipo protector, el estudiante de Kendo lleva un Hakama (pantalones anchos, 
generalmente de color azul marino, aunque los grandes maestros y las mujeres suelen 
llevarlo blanco) y un Keikogi o Uwagi (camisa azul marino). El Shinai se encuentra 
hecho de varillas de bambú unidas por una cuerda encerada. Las mismas varillas 
tienen como objetivo proveer amortiguación en cada golpe. 

Es también frecuente el uso de Bokken o Bokuto en la práctica de kendo. El 
Bokken es una espada de madera que asemeja una Katana o espada japonesa, 
manteniendo en lo posible sus características de peso, curvatura y longitud. Suele ser 
utilizado en la práctica de Katas o series de movimientos que ejemplifican las técnicas 
más relevantes. 


Tanto el Shinai como el Bokken o la Katana se empuñan igual, independiente- 
mente de que el practicante sea diestro o zurdo. La fuerza es ejercida por el antebrazo 
izquierdo, por lo que la mano izquierda se sitúa en la base del mango. El brazo 
derecho sólo sirve para equilibrar el peso y dirigir la espada en una dirección 
determinada, por lo que se coloca debajo del Tsuba, que es la guardia o tope de la 
empuñadura. 

Los principales cortes o golpes que pueden ser aplicados en Kendo son los 
siguientes: Shomen (corte hacia abajo dirigido al centro de la frente), Hidarimen 
(corte en diagonal hacia el lado izquierdo de la cabeza), Migimen (corte en diagonal 
hacia el lado derecho de la cabeza), Gyakudo (corte diagonal hacia el lado izquierdo 
del protector del pecho), Migido (corte diagonal hacia el lado derecho del protector 
del pecho), Kote (corte hacia la muñeca derecha o parte distal del antebrazo) y Tsuki 
(estocada a la garganta). 


Una parte importante del entrenamiento es el uso del Kiai, el cual es un sonido 
explosivo, un tipo de grito controlado y personalizado que pretende inspirar el valor y 
determinación en quien lo emite y atemorizar al oponente, interrumpiendo al mismo 
tiempo la concentración de éste. 


La práctica del Kendo es repetitiva, y cada movimiento debe ser repetido miles de 
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Cultura Japonesa: El Kendo 


veces y perfeccionado antes de que una nueva técnica sea aprendida. A este efecto 
existe el Suburi, que es un ejercicio preparatorio que cultiva el espíritu del Kendo o 
Ki-ken-tai no Ichi, es decir, espíritu (simbolizado por el Kiai, que además indica el 
golpe que se está dando), espada (Shinai o Bokken) y cuerpo (mientras se dan golpes 
de espada en el vacío se coordinan los movimientos de brazos y piernas) a la vez. Es 
la unidad de los elementos lo que otorga la perfección al movimiento. Para lograr esta 
perfección son necesarios muchos años de práctica y repetición. 


Por último, queda reflejar el fin último de la práctica del Kendo, que no es otro que 
moldear la mente y el cuerpo, cultivar un espíritu vigoroso, y mediante la práctica 
correcta y rigurosa, esforzarse para mejorar en el arte del Kendo. Apreciar la cortesía 
humana y el honor, relacionarse mutuamente con sinceridad, y perseguir siempre el 
desarrollo de uno mismo. Así uno será capaz de amar a su país y a la sociedad, 
contribuir al desarrollo de la cultura y promover la paz y la prosperidad entre todas las 
personas (Sensei José Ishitsuka, Guatemala). 
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2 Xurayami Tama Studio % 


Hace poco que conozco a este grupo, pero debo reconocer que no han 
perdido el tiempo porque ya tienen dos obras en el mercado y colaboraciones 
puntuales para revistas como Mangazone y Fan Magazine. También tienen proyectos 
para muchas cosas más como veréis más adelante. 


ANA V/A RUS] 

















Kurayami Tama Studio (K.T.S.) está formado por 
Javier Bolado (dibujante) y Jesús Mazcuñán (guionista) 
principalmente, aunque también colabora con ellos Ser- 
gio Almagro poniendo tramas. 


Javier Bolado se estrenó en el mundillo con su primera 
obra: “Myth Wars” que editó Berserker. Un manga de 


| tos. Destacable por su desparpajo y simpatía con la que 
narraba una historia que en principio parecía algo pre- 
| decible, pero en la que sobresalen los guiños que se 
hacen al lector como las “tomas falsas” del final del 
| primer número. A sus 19 años ha sabido aprovechar sus 
conocimientos en Diseño para aplicar un montaje origi- 
nal a las viñetas de sus obras. 

Jesús Mazcuñán, también con 19 años es estudiante de 
Telecomunicaciones y el encargado de la página web que el Estudio mantiene en: 
http://personal2.redestb.es/mazcunan/index.htm Si tenéis acceso a internet daos una 
vuelta por ella y conoceréis a la gente más "Fukai" (oscura) de todo el planeta. Jesús 
se asoció con Javier para formar este estudio y comenzar como guionista el proyecto 
que hoy ya es una realidad. Me refiero a “EVAN S.D.” 





EVAN SD es la obra que K.T.S. ha elegido para darse a conocer al gran 
público. A lo largo de 9 números , tratarán de "destrozar" por completo el argumento 
de la serie , dándole un enfoque cómico para que todos podamos reírnos con lo que 
nos gusta. Se pueden observar ciertos cambios en los nombres de los protagonistas 
para no tener ningún problema de copyright. Además van a aprovechar las portadas 
para que haya correspondencia con las que pudimos ver editadas E 
por Manga Films. Eso sí, todo desde el agudo punto de vista de 
nuestros ingeniosos amigos. Este es un manga que también se 
caracteriza por la cantidad de bromas que se le gastan al 
lector, que nunca sabe qué se va a encontrar en la página 
siguiente. Los propios Javier y Jesús se han caricaturizado y 
aparecen de vez en cuando para hacer algún comentario, 
explicar algún "chiste sofisticado" o para traducir lo que 
"dice" Rie, que sólo abre la boca para decir: "..." En mi opinión, 
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escribir! 


de lo único que peca este título es de la escasez de fondos que 
hay en las viñetas. unque para los gags visuales que utilizan 
tampoco son necesarios. La mayor parte del tiempo te lo pasas 
riendo con los comentarios de "Shinchi”, "Miss Ato", 
"Chendo" y "Fuyuki" ¿o era "Suzuki?, ¡no, creo que se llamaba 
"Fujitsu"! Y por si todo eso no fuera suficiente, están poniendo 
como títulos: "Desvaríe 0:1, Desvaríe 0:2, etc". ¡Tiembla Hide- 
aki Anno!, ¡El final alternativo de Evangelion está aún por 


Pero no sólo de parodias va a vivir este estudio. Sería demasiado fácil ir 


parodiando las series de éxito para vender un montón de ejemplares. Estos muchachos 
tienen ganas de experimentar y de introducir nuevas cosas en el mercado actual. 
Tienen proyectos en mente bastante interesantes y sobre todo innovadores. Siguiendo 
dentro de la comedia desmadrada 


tienen pensadas dos series como 
"Cat Pannic" o "Battle Campus" 
ideadas en un ambiente estudiantil. 

Y no sólo eso. También 
tienen proyectos por separado. Con- 
cretamente, Javier Bolado tiene la 
intención (nunca vista hasta el mo- 
mento) de sacar un nuevo manga 
y acompañar dicho 
manga con un juego de rol ambien- 
tado en el mismo entorno. Aquí 
podéis ver algunos de los diseños de 
Javier para ese juego de rol - manga. 

Por su parte, Jesús quiere 
explotar al máximo su lado creativo 
haciendo de guionista para otros di- 
bujantes, como Lola Palacios por 
ejemplo. 

Desde aquí sólo podemos 
desearles toda la suerte del mundo y 
a los que no les conozcáis no per- 
dáis más tiempo y dadles una opor- 
tunidad. Si has visto Evangelion y 
quieres repasar la serie con otra 
óptica para poder reírte a gusto, 
EVAN S.D. es tu manga sin duda. 


"Esencias" 
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El Manga, la Television,Y LA VIOLENCIA 


Érase una vez, en un país muy lejano, que nació un fenómeno llamado desde 
entonces manga, consistente en cómics con un estilo gráfico particular, pero con una 
variedad temática sin limites. Con ellos, llegaron de la mano las series de anime, 
basadas en dichos cómics. 

No hace mucho tiempo, en una tierra muy cercana, empezó a conocerse ese 
denominado fenómeno manga, con series como Dai Apolon, Mazinger Z, Heidi y 
Marco. 

Hace nada de tiempo, y de forma repentina, lo que antes era algo idílico entre 
las montañas y las cabras, y todo debido a las andanzas de un muchacho con cola de 
mono y muy poca vergilenza, pasó a ser un boom de masas. Algo escandaloso, según 
las asociaciones de padres (de sus hijos). Pero las diabólicas televisiones no pararon 
ahí. Guerreros con brillantes armaduras luchaban hasta la muerte por proteger a un 
pendón llamado Atenea, y un niñato aun más sinvergiienza que el otro se divertía 
viéndole las bragas a sus compañeras de instituto. Y no digamos poco después, 
profesores pederastas saliendo con sus alumnas, homosexuales, líos de cama... 
Vamos, el acabose. 

Entre susurros y en la intimidad de cálidas hogueras, las lenguas más 
viperinas contaban que todo ese descontrol televisivo llegaría a su fin. La depravación 
de las masas infantiles podía si no alcanzar cotas inimaginables hasta la fecha, 
aseguraban con fanatismo. 

Y mientras, ajeno a todo esto, ajeno a psicologías baratas y escándalos de 
vergilenza, ajeno a sus lejanos vecinos, se encontraba Japón, la cuna del fenómeno 
manga. Japón, el país con el índice de criminalidad mas bajo del mundo. 

Pero que derecho a opinar tengo yo, totalmente dirigido, psicológicamente 
hablando, por dicho fenómeno. Yo, que empece a disfrutar de lo que antes eran unas 
tardes aburridísimas de verano, los paseos con mi primo en el pueblo, llevando las 
vacas, a raíz de ver semejante aberración del país del Lejano Oriente, Heidi. Yo, que 
posiblemente deba todo mi interés por la ciencia a series como Mazinger Z. Porque 
yo, sin lugar a dudas, si pudiese lanzar bolas de energía, habría eliminado ya a la mitad 
de la población. Si pudiese tener una Armadura de Oro, bueno me iba a poner a matar 
gente, y no digamos lo que seria capaz de hacer si pusiesen en mis manos un 
Evangelion. Temblad, por si acaso, asociaciones de padres (de vuestros hijos). 

Pero por lo que yo veo, todavía no hay tiendas donde vendan una nube 
voladora, o te cambien una pieza de tu EVA por una armadura de bronce. Entonces, y 
siguiendo con mi filosofía barata, ¿de qué se asustan las asociaciones de padres (de 
mis vecinos)? ¿Por que tienen que decidir que es lo que YO puedo ver y lo que no? 
Igual lo que les pasa es que son gente intransigente y corta de miras. ¡Anda!, si ahora 
que me doy cuenta, ¿no es ese, intransigente y corto de miras, el perfil psicológico 
medio del adolescente violento? Mira que si voy ahora y descubro que la violencia 
juvenil es consecuencia directa del entorno social de la persona... Igual llevo hasta 
razón. fijaté, eso explicaría muchas contradicciones... 
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El Manga, la televisión, y la violencia 


Pero claro, no voy a ser yo el que lleve razón, no me hagáis caso, la justicia 
siempre es impartida por gente que sabe de lo que habla. Hacen estudios, comprueban 
estadísticas, contrastan opiniones... en fin, esas cosas que se suelen hacer... 


- ... Y eso es todo. ¿Te ha gustado la historia? — termina el abuelo, cerrando el diario 
de su difunto padre. No se trata de su nieto, pero eso es lo de menos. Tras morir sus 
padres, víctimas de la Gran Guerra, el niño no tiene a nadie más (ni él tampoco). 

- ¡¡Sí!! - exclama entusiasmado el niño. 

— Me alegro. Ahora vete a la cama - dice el abuelo, con una afable sonrisa en el rostro. 
- ¿Abuelo? - pregunta el niño mientras termina de arroparse. 

- ¿Si? 

- ¿Quiénes eran las asociaciones de padres? 

- ¿Que quienes eran? Eran... los precursores de la nueva dictadura, la dictadura de la 
manipulación informativa. Los precursores de una nueva forma de discriminación, la 
discriminación cultural. Los precursores, en definitiva, del cáncer social que acabó 
con la practica totalidad de la especie humana: La intransigencia. 


EA 
NUNCA HE PENSADO 
AENELASINTO 


FX 
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$$ Expocomic '99 *$* 


Los pasados dias 20-23 de Mayo de 1999, se celebró en el Palacio de los Deportes de 
la Comunidad de Madrid la segunda edición del Expocomic. Las expectativas eran 
buenas, se habían corregido algunos errores de la anterior edición, como la ubicación 
del edificio escogiendo uno mas céntrico y de fácil acceso, pero se quedó ahí y poco 
más, muy bonito por fuera y muy cutre por dentro. Debido a la organización interna 
del edificio los stands estaban mal distribuidos, habiendo zonas excelentes como la 
cancha y la entrada, y zonas a las que el acceso era muy complicado por lo que la 
afluencia de público era menor. 

En cuanto al material que se ofrecia en el salón, buf, pues hay poco que decir. 
Muy muy escaso material de importación (apenas 2 tiendas lo ofrecian), en su 
totalidad sobrantes del salón del Cómic de Barcelona (lo cual pone al descubierto la 
poca lucidez de los organizadores, que volvieron a escoger mal las fechas), un salón 
en el que a una persona de economía media, le podia resultar hasta complicado gastar 
su dinero. Se echó en falta la presencia de algunas distribuidoras, editoriales, y tiendas 
que proporcionaran una mayor oferta en cuanto a material de comics y manga se 
refiere. 

Lo que se suponían eran los puntos fuertes de Expocomic *99, el salon de 
Star Wars y el Expogames “99 quedaron en algo bastante escaso, de hecho, la 
exposición de Star Wars no es que fuera mala, pero se esperaba algo más que el trailer 
del Episodio 1, mejorable. Y la parte de videojuegos... pues se limitó a una exposición 
de videojuegos cuya mayoría YA estaban en el mercado, ¿No hubiera sido mejor 
hacer presentaciones, previews y ese tipo de cosas? El Test del Quake 3 Arena ya 
estaba en Internet por esas fechas, por no decir la demo del Daikatana y otros juegos 
que estan creando bastante expectación en el mundillo. Era mejor irse a un Ciber, 
pagar menos y jugar a juegos mejores, y además en red o por internet, elemento que 
dicho sea de paso no estuvo presente en esta feria. Muy Pobre. 

Y que decir de la parte que se le dedicó al Manga, en principio parece que 
hay poco que decir pero nada más lejos de la realidad. Mucha gente fue al Expocomic 
buscando lo que había encontrado en Noviembre, un Karaoke, un bar Japones, alguna 
exposición sobre Manga, O proyecciones de Anime. Pero dado el tacto con el que el 
señor Paul De Munck, director del evento, trata a sus colaboradores y Su poca 
caballerosidad faltando a su palabra, en la cual confiábamos, nos vimos obligados a 
dejarle a su suerte en esta segunda edición, y el resultado no tiene nombre. Sólo el 
stand Junk Jungle hizo lo que estuvo a Su alcance para animar el evento y servir como 
lugar de encuentro para los otakus, y de paso proyectó lo que escasamente le dejaron, 
puesto que la orgaización se dedicó a pisar y cambiar sus horarios lo cual dificultó la 
tarea. 

En fin, seguro que a muchos aficcionados se les quitaron las ganas de volver 
a un salón, pero eso NO era un salón, fue un evento digno de principiantes o quizás 
estaba mejor pen$ado de lo que parece ;). A mi me da mucha pena. 
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Vigagénesis O). | 


Queridos hermanos vígamos llegados de todas partes, de cerca y de lejos, 
desde el de la casa de al lado, hasta el que vive en la tierra más recóndita a la cual 
apenas llega el Sol. En el día de hoy seréis iluminados, y llegaréis al conocimiento de 
cómo comenzó todo, de cómo nació nuestro nuevo mundo, nuestro nuevo orden, en el 
cual La Viga es grande, dura, recta y con remaches. No os dejéis vencer por los 
blasfemos, y a aquel que levante la voz contra La Viga, recordarle que algún día el 
peso de esta puede caer sobre él, aplastándole como al verdadero miserable que es, 
dejando como recuerdo solo un charco de sangre, sobre el cual bailarán Los Caballe- 
ros Vigardos. 


Así comenzó todo: 

El día O de nuestra era, un grupo de alocados jóvenes iba en peregrinación a 
la fuente del conocimiento (Salón del Manga de Barcelona), que se hallaba en una 
cripta, a la cual se accedía mediante una enrevesada y oscura gruta con miles de 
peldaños (el Metro). El viaje era largo y agotador (7 horas de bus), durante la noche de 
camino la comida y la bebida escasearon, y el elixir de la vida (el giijki) se le había 
acabado a aquel que vio la luz, había pasado la noche entera en vela, moribundo, sin 
apenas probar bocado, discutiendo cuestiones filosóficas (cambiando el dialogo de 
“En la línea de Fuego”) con aquél a quien más tarde revelaría la verdad acerca del 
mundo. 


Estaba amaneciendo y el grupo descansaba, todos menos aquel que vio la 
luz, entonces giró la cabeza y mirando al Sol de frente lo vio, estaba allí, era ella, vio 
la viga, LA VIGA, estaba allí resplandeciente, iluminaba hasta donde alcanzaba la 
vista y seguramente más allá, era aquello que sustentaba nuestro mundo y lo tenía en 
pie, todo partía de ella y se apoyaba en ella, daba confort y proveía de todo lo 
necesario para el sustento de la vida, en ese preciso momento para Él, la vida dejó de 
ser la vida, para pasar a ser LA VIGA. Entonces Él, comunicó aquella maravillosa 
sensación, aquella fascinante revelación a aquel a quién vio más capacitado, para 
entender un conocimiento tan grandioso como era el conocimiento de LA VIGA, 
enseguida ambos se pusieron manos a la obra para que la iluminación llegara a todo el 
mundo, a todas partes, que nadie se quedara sin saber que era aquello tan maravilloso, 
fue como un ciclón, en un instante el grupo entero se había convertido a LA VIGA, y 
una vez hubieron llegado a la cripta el gentío se agolpaba para convertirse y recibir la 
iluminación, LA VIGA estaba ya en todas partes, sus gritos se oían por todos lados y 
hasta las paredes clamaban su nombre... 


E 
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Y Pas Crónicas Dampiricas 

¿Quién no ha pensado, en algún momento de su vida, en la inmortalidad y sus 
consecuencias?. ¿Es un sueño o una pesadilla?. ¿Y qué estaríamos dispuestos a dar y 
a perder por ella?. De todo esto y mucho más tratan las Crónicas Vampíricas, cinco 
maravillosas novelas, en las que la autora, Anne Rice (de la que me considero fan 


incondicional), va desgranando todos los posibles puntos de vista sobre la inmortali- 


dad y otros temas (cual es la frontera entre el bien y el mal, la 
INNOVATION . Tano Races 


existencia o no de Dios y del Demonio, el papel de la religión, INTERMÓN Y ET11 TUE 


VAMPIRE 
o Po 


en particular la cristiana, a lo largo de la historia, etc.) entremez- 
clándolos con las historias que viven sus apasionantes persona- 
jes. Porque no se limita a contarnos una historia, sino que nos 
narra las ideas e inquietudes que les surgen a los personajes, 
dotando a cada idea de diversos enfoques, en función de cual 
sea el personaje que este en ese momento exponiendo su punto 
de vista, 







y 
eran 
Pero si hay algo que realmente engancha a las novelas e ( 
es la fuerte personalidad de la que dota a cada protagonista, 
siendo cada uno distinto y creíble a un mismo tiempo. Eso, y el 
que los protagonistas sean vampiros y no humanos, como en el 
resto de las novelas del género, le da a la obra un carácter único. Por otro lodo, no se 
trata de una serie cronológica, sino que cada libro tiene su aroma y estilo particular, 
dotando a la serie de una heterogeneidad deliciosa. Pero bueno, como diría Jack el 
Destripador, vayamos por partes... An 
+. Confesiones de un vampiro: Publicado en 1976, causó un fuerte impacto a todos 
los niveles de venta y de crítica, debido a su estilo, impecable y gótico, y a su 
fuerte originalidad. Louis, un vampiro de más de doscientos años, decide relatar 
a un periodista mortal sus vivencias como ser inmortal, sus temores y Sus 
inquietudes. Durante una conversación que dura toda una noche, vamos cono- 
ciendo a nuevos personajes, descritos bajo el prisma de Louis, como Lestat (que 
en las siguientes novelas se descubrirá como el autentico protagonista de la serie), 
Armand o Claudia, una vampiresa de cerca de 80 años y sin 
embargo creada con apenas cinco años. Sin duda el personaje 
más enigmático y terrorífico de todas las Crónicas. 
e Lestat, el Vampiro y La Reina de los Condenados: El extraor- 
dinario éxito del primer libro, que en un principio era una 
A historia conclusa, decide a la autora a escribir, casi diez años 
' después (1985 y 1988, respectivamente), estos dos nuevos 
¿y libros, continuados entre sí, en los que Lestat toma la narración 
dd de la historia (y así en el resto de los libros), contándonos 
primero su vida como humano y sus inicios en el Don Oscuro, 
para después, en La Reina de los Condenados, vivir en la época 
actual una aventura extraordinaria, con la creación de los 
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vampiros primigenios y su despertar como telón de fondo. El ritmo de aparición 
de personajes nuevos, los llamados Hijos de los Milenios, algunos con cerca de 
6.500 años (y con muchas cosas que contar), en estas dos adictivas novelas (no 
tienen mejor adjetivo) es realmente frenético, consiguiendo que no te separes del 
libro en toda la noche (lo juro %_-). 

e El Ladrón de cuerpos: Aventura en solitario de Lestat, que tras sus anteriores 
vivencias, se ha convertido en un vampiro todopoderoso e indestructible. Un 
médium, que ha leído sus libros y los ha creído, le busca por todo el mundo para 
ofrecerle un cambio de cuerpos temporal, de forma que durante unos días Lestat 
pudiese volver a ser mortal. Para desesperación de sus amigos (y de los lecto- 
res...), Lestat acepta el trato. El problema es que el astuto médium no tiene 
intención de volver a ser un simple mortal, mientras Lestat se encuentra atrapado 
en un cuerpo humano. Publicado en 1992, no pierde ni un 


AAA ION 


y le ofrece que le ayude en su lucha contra Dios. A mi 
juicio, no es mala (la interpretación de la creación y la 
evolución es cuando menos sorprendente), pero no esta al 
mismo nivel que las anteriores. 

Mención aparte merece la película, ambientada en el 
primero de los libros. Me parece una adaptación sencillamente 
genial. Cuando vi el trailer por primera vez, simplemente con ff 
ver imágenes sueltas supe quien era cada personaje, porque era 
así como me los imaginaba (a excepción hecha de Armand). En 
cuanto a la ambientación, lo normal en este tipo de superproducciones: impecable. 
Pero lo que realmente me dejo atónito fue el guión. Desgraciadamente nos tienen 
acostumbrados a que las adaptaciones de libros al cine sean auténticos destrozos, 
mientras que en Entrevista con el Vampiro, gracias posiblemente a que la autora 
supervisó toda la película desde los castings hasta la post — producción, la historia 
apenas muestra sutiles divergencias y omisiones con respecto a 
los libros, manteniendo el hilo argumental intacto (incluyendo 
diálogos como el del teatro, que son literales). Aparte, la 
música instrumental es perfecta, mantiene la tensión en cada 
momento. 
ad » En definitiva, si sois aficionados a la (buena) lectura, a 
É la vez que esta os hace reflexionar, no dudéis en darle una 
oportunidad. No os arrepentiréis. 


ápice de frescura ni de intriga con las obras anteriores. naco Fed 
+  Memnoch, el Diablo: Última novela en la que el Diablo, VAMPIRE 
Memnoch (es decir, yo mismo %_-), se le aparece a Lestat y 
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y Hime" Chan¿No Hibaon y 

HOOOLA! Soy Kiki, vuestra brujita favorita y en este número quería 

presentaros a una “colega” mia. Se llama Himeko y no es bruja, pero también tiene 


poderes mágicos gracias a un poderoso lazo 
rojo. Voy a contaros la historia. 















Himeko es una chica normal y co- 
rriente que va al instituto. Eso sí, no destaca 
por ser muy femenina que digamos. Suele 
jugar al fútbol con los chicos además de com- 
portarse muchas veces como uno de ellos. Sin 
embargo nuestra protagonista tiene sentimien- 
tos muy normales, pues está enamorada de un 
compañero del grupo de teatro, Hasekura- 
senpai. 

Pero la vida de Himeko va a cambiar. Una noche aparece volando en su escoba, Erika, 
la princesa del reino de la magia. Que pomposos, yo puedo volar y no necesito ser 
princesa para ello... AN 

El parecido entre Erika y Himeko es sorprendente. Solo se diferencian en el pelo largo 
de la princesa. Por lo visto, todos los habitantes del reino de la magia tienen un doble 
en el reino de los humanos. Y para que nuestra princesa pueda acceder al reinado tiene 
que prestar un objeto mágico creado por ella a su doble en la tierra para que lo use 
durante un año. De esta manera, Erika le da a Himeko el lazo rojo con sus misteriosos 
poderes. Cuando tiene el lazo puesto, Himeko es capaz de tomar la apariencia de 
cualquier persona. Eso sí, sólo puede tener esa apariencia durante una hora y después 
deberá hacer el hechizo inverso para volver a su estado normal, porque de no hacerlo 
quedará atrapada en el cuerpo que esté para siempre. El lazo mágico también le da la 
vida a Pokota, que es un muñeco con forma de león y que será la mascota de 
Hime-chan. Desde ahora Pokota será el que le aconsejará a Hime-chan y la seguirá a 
todas partes. 

En el instituto de Himeko hay también más gente importante. Tenemos a 
Daichi Kobayashi, que es típico chaval rebelde que se salta las clases y siempre está 
toreando a los profesores. Esa actitud le hace muy popular entre las chicas, hasta el 
punto de tener un club de fans... Los primeros encuentros entre Himeko y Daichi son 
bastante negativos y por supuesto ella comienza odiándolo. Además, está enamorada 
del gran Hasekura-senpai así que intentará usar su nueva magia para aproximarse a él. 
El chasco se lo dará más tarde cuando averigile que el chico de sus sueños ya está 
enamorado. Y para colmo de males, la chica elegida por Hasekura es Aiko, ¡la 
hermana mayor de Himeko!. El primer desengaño siempre es el más duro. Además, 
con su lacito mágico sólo consigue liar más las cosas, porque aparece con la forma de 
su hermana frente a Hasekura y viceversa, de manera que tenemos el malentendido 
servido. 
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Hime Chan No Ribbon: La magia tambien está en los lazos 


El auténtico problema surgirá cuando Hime-chan se transforma en Daichi. 
Cuando el verdadero Daichi se encuentra con su doble, provoca que su mayor secreto 
sea descubierto. De esta manera, Daichi será el primero en descubrir los poderes del 
lazo de Himechan. Afortunadamente, consiguen usar esos poderes para salvar al 
hermano pequeño de Daichi que había sido secuestrado. Esto hará que el odio mutuo 
que se profesaban nuestros protagonistas se quede a un lado. El propio Daichi invitará 
a Hime-chan a su rincón secreto. Una casa abandonada, en la que Daichi estudia todo 
lo relacionado con la magia. Y es que ahí donde le ves, resulta que nuestro rebelde de 
turno es un “Mulder” en miniatura. 

El descubrimiento de que Daichi y Himeko volvían juntos por la noche 
desata los rumores en la escuela. Y esos rumores no caen nada bien a Hikaru Hibino, 
la insigne presidenta del club de fans de 
Daichi. Tenemos desatada la rivalidad en- 
tre ella y Hime-chan. Aunque nuestra pro- 
tagonista niega constantemente que no es 
¿la novia de Daichi, la cosa se liará más. 
/ Sobre todo cuando intentando quitársela 
de encima, Hime-chan se transforma en 













Y y eso sólo conseguirá liarlo todo más. 

Para colmo nuestra princesa Erika sufre 
todos los problemas de Himeko, porque puede verla desde su bola de cristal en el 
reino de la magia. En más de una ocasión está tentada de montar su escoba para 
ayudar a Himeko, pero no puede hacerlo, porque la condición es que debe pasar un 
año sin contactar físicamente con su doble en la Tierra. 

En resumen, un montón de aventuras, enredos y emociones en una serie apta 
para todos los públicos que haría las delicias de los chavales de por aquí. Es tierna y 
con un humor bastante desenfadado. Está basada en el manga del mismo título escrito 
por Megumi Mizusawa. Ha sido emitida en varios paises como Italia por ejemplo y 
eso le da alguna posiblidad de que acabemos por disfrutarla por aquí. 

P.D. Por cierto, aquí teneis la prueba de que se basaron en mi para hacer la serie. Y si 
no comparad estas dos imágenes: 





O-Hari 33 




















O-Hari 34 


HIMEKO NONOHARA 


Nuestra protagonista es una chica normal y corriente aunque se 
comporta como un chicazo. Forma parte del club de arte dramá- 
tico del instituto y al principio está enamorada de "Hasekura- 
senpai", miembro del mismo club y de un curso superior. 






ERIKA 


Es la princesa del país de la magia. En el primer capítulo aparece 
volando en su escoba Chappy y cuando encuentra a Himeko le 
presta el lazo mágico por un año y mientras tanto la vigila desde 
su bola de cristal.. Comparte con ella todos los problemas que 
irán apareciendo. 


DAICHI KOBAYASHI 


Nuestro "rebelde sin causa”. Hasta tiene un club de fans y todo 
en el instituto. Su relación con Himeko empieza bastante mal. 
Sin embargo más tarde descubriremos que en el fondo es buen 
chico. Es el único humano que conoce el secreto poder de 
Himeko y su lazo mágico y eso hará que empiecen a llevarse 


[ HASEKURA-SENPAI 


Es el compañero de teatro de Himeko y del que ella está 


' enamorada. Un chico tímido y muy reservado, el único que no 


trata a Himeko como un chico. No obstante Hasekura está 


- enamorado de una chica a quien ve a diario en el autobus, esa 
á chica resulta ser la hermana mayor de Himeko. 


AIKO NONOHARA 


La hermana mayor de Himeko. Seria, responsable y mucho más 
femenina (son como Akane y Kasumi de Ranma 1/2...). Himeko 
la envidia por su feminidad y por eso será la primera persona en 
quien se transforme con su lazo. También se ha fijado en 
Hasekura-senpai. 


Hime Chan No Ribbon: La magia tambien está en los lazos 





POKOTA 


La mascota de Himeko. Era un simple muñequito en forma 
de león. Pero la magia del lazo de Erika hace que cobre vida 
y que pueda hablar con Himeko. Hace las funciones de 
“Pepito grillo” porque siempre está aconsejando y animando 
a su querida Hime-chan. 


HIKARU HIBINO 


Ni más ni menos que la presidenta del club de fans de 
Daichi Kobayashi. Vanidosa y narcisista se autocalifica 
como “la más bella del instituto” y la única capacitada para 
poder salir con su queridísimo Daichi. La confianza que éste 
empieza a tener con Himeko hará que se ponga de los 
nervios. Aunque Himeko siempre desmiente que ella y 
Daichi sean novios... (¿pensará realmente lo que dice?) je 


YUMEKO NONOHARA 


Es la hermana pequeña de Himeko. Siempre está intentando 
averiguar los jaleos en los que se mete, pero no lo consigue. 
Acaba haciendose amiga de Shintaro (que es el hermano 
menor de Daichi), lo dicho, si es que estas familias están 
hechas la una para la otra... 
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Hasta ahora creía que la película más adulta del estudio Ghibli era Umi ga 
Kikoeru, pero creo que ésta la supera en ese aspecto. La historia tiene lugar en el año 
1982. 

La protagonista, Taeko es una joven trabajadora japonesa de 27 años que ha 
decidido tomarse unas vacaciones. Para cambiar de aires decide pasar el tiempo en el 
campo, en la granja de su abuela a la que solía ir cuando era pequeña. Estas vacacio- 
nes le van a servir principalmente para intentar reorganizar su vida y Sus pensamien- 
tos. No esta casada ni tiene novio y a pesar de tener un buen trabajo no acaba de cen- 
trarse en su vida ni saber hacia dónde se dirige. En el camino hacia el campo le vie- 
nen memorias de su juventud. Con 11 años era una chica atrevida pero a la vez algo 
tímida. Va recordando todas las etapas de su adolescencia como su primer amor, la 
vida en familia y la relación con sus hermanas; los cambios que empezaba a experi- 
mentar su cuerpo... en fin, las vivencias de una adolescente normal y corriente. 

Es una historia cotidiana y puede que ahí sea donde tiene el encanto. Taeko 
ha alcanzado sus metas profesionales, puede disfrutar de las comodidades de la civili- 
zación moderna, pero aún le falta algo. No se siente realizada y necesita desconectar 
del mundo para encontrarse a sí misma. Pese a estar ambientada obviamente en la 
vida social japonesa, el mensaje de esta película es bastante universal. 

La historia no es un guión original. Está basada en una novela de Hotaru 
Okamoto y Yuuko Tone que posteriormente fue adaptada para la película por Isao 
Takahata. En la novela sólo aparece la Taeko niña. Fue idea del propio Takahata aña- 
dir a la protagonista de mayor y que fuera ella la narradora de la historia. 

Personalmente, lo que más me ha gustado han sido algunos detalles técnicos. 
El primero: El diseño de la "pequeña Taeko". El señor Yoshifumi Kondo 
(responsable de dichos diseños) demuestra aquí por qué era uno de los mejores. Me 





O-Hari 36 


Omohide Poro Poro 
sorprendió enor- E PA j 
memente la ex- 
presividad de la 
cara de Taeko. Es 
increíble como en 
algunos momen- 
tos de la película 
"chibiTaeko" ha- 
bla mucho más 
sin palabras que 
la Taeko mayor 
cuando cuenta la 
historia. La es- 
cena: cuando la 
pequeña esta en- 
sayando la obra 
de teatro escolar  F 
solo tiene que de- 
cir una frase pero improvisa otra. La profesora le dice que se ciña al guión y que no 
diga nada que no este ahí. Cuando en la obra real representan la misma escena, la 
niña no dice nada, pero su expresión es conmovedora. 

Otro detalle extraño y original es la música. Cuando están en el campo usan 
música folklórica de Rumanía y en algunos momentos queda estupendamente, como 
cuando están recogiendo flores y se paran para ver amanecer en una escena lenta pero 
espléndidamente acompañada por la música. 





Y lo que más me gustó. Los cambios de secuencia. Tratándose de una película 
en la que los recuerdos son los protagonistas, hay mogollón de "flashbacks". Pero lo 
bueno de esta película es que no son "flashbacks" propiamente dichos, sino que los 
cambios presente-pasado son continuos. Hay uno en el tren en que Taeko entra en su 
compartimento y (de forma continua) se vuelve a abrir dicho compartimento para que 
salga ChibiTaeko dándonos a entender que de nuevo los recuerdos "han invadido el 
presente". Por supuesto la manera en que lo hacen al final de la película es impresio- 
nante. 

De hecho me recordó a otro cambio de secuencia parecido que hay en Mimi 
v Sumaseba (ya sé que es posterior, pero yo la vi antes). Me refiero al final de la es- 
cena de la novela, ya sabéis cuando Shizuku y el gato Barón van volando por los ai- 
res. El plano final del "cuento" es un cielo azul que hace un "scroll” continuo hacia 
abajo para encontrarnos con la Shizuku real bajando las escaleras. Otra maravilla. 

A veces pienso que en la sencillez esta la verdadera esencia de lo más bello. 
Porque hacer un cambio de plano así es bastante fácil y barato para hacer en la ani- 
mación. Pero lo importante es el efecto agradable que deja en el espectador. 

Solo decir que aunque la película (Omohide PoroPoro) no es de las mejores de 
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Omohide Poro Poro 


Ghibli, es 
(en mi 
modesta 
opinión) 
una de las 
mejor diri- fl 
gidas. A 
mi juicio 
el señor 
Takahata 
hizo una 
exhibición 
de como 
dirigir una 
película 
con Omohide PoroPoro. 
Los datos técnicos de la película son los siguientes: 

Duración: 1h 58min 49seg 
Cells: 73.719 
Colores: 370 
Días en los cines: 84 
Espectadores: 2.169.000 
Recaudación: 1.870.000.000 yen 
Créditos: 

e Director: Isao Takahata. 
Productor Ejecutivo: Hayao Miyazaki. 
Guión: Isao Takahata. 
Historia Original: Hotaru Okamoto, Yuuko Tone. 
Música: Masaru Hoshi. 
Diseño de Personajes: Yoshifumi Kondo. 
Diseño de Escenarios: Yoshiyuki Momose. 
Directores de Animación: Yoshifumi Kondo, Ai Kagawa, Yoshiharu Sato. 
Animación Principal: Shouetsu Hane, Kuniyuki Ishii, Ai Kagawa, Shinji 
Ootsuka. 
+ Director y diseñador de decorados: Kazuo Oda. 





Quiero agradecer a Brahma por cederme estos datos técnicos que podréis encon- 
trar (junto con toda la información del estudio Ghibli) en: http://www.geocities.com/ 
Tokyo/Ginza/1247/ 

Y por supuesto si tenéis alguna oportunidad de verla, aprovecharla porque seguro que 
no os arrepentiréis. 
Santiago Tejero 
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Neo Atlantis es una asociación juvenil dedicada a promover los cómics y la animación, de 
todo tipo, dentro de la sociedad actual y el universo en general, atendiendo los diferentes gus- 
tos de cada persona. 

Dada la escasez de clubs o asociaciones dedicadas a este mundillo, se nos ocurrió a un grupo 
de coleguillas organizar una especie de punto de encuentro entre los comiqueros, dónde poder 
reunirnos, disfrutar y, sobre todo, compartir nuestra afición. Al cabo de ciento veintiocho cali- 
mochos después, nos dimos cuenta que la idea no era tan descabellada como podría parecer en 
un principio, y, aunando esfuerzos psíquicos y mentales, nos pusimos manos a la obra. 

Hoy en día, Neo Atlantis tiene más de 30 socios comprometidos con el proyecto y otros tantos 
que son primos, cuñados y personas que, simplemente, pasaban por la calle. Pero aún se nece- 
sita más gente. 

Y tú te preguntarás... ¿y qué me ofrecen a mí esta panda de bolaos? ¿Sexo? ¿Amor fraternal? 
¿Juergas hasta altas horas de la mañana? PUES NO TÍO. Simplemente disponemos de una 
sala en el Centro Cívico Cerro Buena Vista en la cual nos reunimos todos los viernes por la 
tarde y los sábados por la mañana para realizar todo tipo de actividades. Para que te aclares, 
realizamos: 


Proyecciones de todo tipo de películas relacionadas con el mundillo, atendiendo 
siempre a las sugerencias y preferencias de nuestros socios. 


Karaokes, un verdadero show. No te puedes ni imaginar lo que es hasta que no lo 
veas con tus propios ojos. Prepara la garganta y, por favor, no te lleves el micró- 
fono!!! 


Mesas redondas, debates a grito pelao y pulmón partío sobre los temas de candente 
actualidad o sobre todo lo que se te pueda ocurrir. 


Torneos de los Vídeo Juegos más trepidantes y alucinantes (por no decir estupen- 
dos) que hayan existido en el hemisferio norte (y parte del Sur). 


Los talleres más exóticos que hayas podido imaginar. ¿alguna vez te has visto con 
un delantal preparando comida Japonesa? Pues prepara los palillos. 


Salidas a todos los salones y eventos relacionados con los cómics, disfrutando con la 
compañía de gente tan enrollada como nosotros ;). 


Servicio de Biblioteca y Videoteca para que te puedas llevar las cintas y los libros a 
tu casita y los veas con la mantita y las palomitas, sin tener que pagar un duro extra. 


Todo esto estará a tu alcance (y como la vida es así de dura) por la módica cantidad de 300 
pelillas al mes, excepto el primer mes, que son 500 (por el alta y el gracioso carnet plastifi- 
cado que te vamos a entregar para que chulees a tus colegas o para intentar colarte en el z00). 
Como puedes observar, tienes una gran cantidad de cosas al alcance de tu mano y, sobre todo, 
de tu bolsillo. ¿Merece la pena o no? Si la respuesta es afirmativa, ¡APÚNTATE AHORA 
MISMO!. 


O-Hari 39 
— AAA 


PROGRAMA DE LAS ll JORNADAS DE 


MANGA Y ANIME DE MADRID 
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Proyecciones 


e] Viernes 9 


SALA I 
19:00 - Serial Experiments Lain 


E Sabado 10 


SALA I 

10:30 - Utena (Capitulos 1-4) 
12:30 - Perfect Blue 

15:00 - Golden Boy (Capitulos 1-3) 
17:00 - Golden Boy (Capitulos 4-6) 
18:30 - Evangelion Rebirth 8 End 
SALA II 

10:30 - Totoro 

12:00 - Porco Rosso 

15:00 - Akira 

17:00 - Those Who Hunt Elves (Capitulos 1-3) 
18:30 - The Ghost In The Shell 
SALA III 

10:30 - Gunbuster (Capitulos 1-3) 
12:30 - Gunbuster (Capitulos 4-6) 
15:00 - X (CLAMP) 

17:00 - Tenshi No Tamago 

18:30 - City Hunter (Jackie Chán !!) 
20:00 - Golgo 13 Queen Bee 


pia Domingo 11 


SALA I 

10:30 - La Familia Crece 

12:30 - Nicky: La Aprendiz De Bruja 
15:00 - Video Girl Ai (Capítulos 1-3) 
17:00 - Video Girl Al (Capitulos 4-6) 
18:30 - Cowboy Bebop (Capitulos 1-3) 
20:00 - Dragon Ball GT 

SALA II 

10:30 - Aa Megamisama 

11:30 - Gasaraki 

12:30 - Ao No Roku Go 

15:00 - Black Jack 

17:00 - Buscando a Shampoo Desesperadamente 
18:00 - OVA Inédito de Ranma 1/2 
19:30 - Escaflowne (Capitulos 23-26) 
SALA III 

10:30 - Slayers Great 

12:00 - Rurouni Kenshin 

13:30 - Card Captor Sakura 

15:00 - Macross 

17:30 - Macross Plus 

19:30 - DNA2 (Capítulos 1-3) 
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YU ETS 


«Wkaraoke 


Abierto todo el día excepto de 2 a 3 para comer 
Concurso de Karaoke: Sabado y Domingo por la tarde 


sara De Ordenadores 


at e dc ic A LE MS E LL EA 
Ordenadores en red y videoconsolas para que podais pasar un rato 
jugando. Además, se organizarán concursos de videojuegos con 
premios para los mejores. 


ll sala De Exposiciones 


Exposición de material de importacion como tomos originales, mer- 
chandising, Cd's etc... Ademas, tambien habrá una exposición de 
originales de autores españoles. 


Bar Japones 


A AAA A 
El bar japonés permanecerá abierto durante todo el día, y en él se 
ofrecerán productos típlcos japoneses como el Sake o vino de arroz, 
Ramen, Onigiris, y posiblemente shushi. Ademas tambien estarán a 
la venta refrescos para.... mmm.. pues para refrescarse 2*_2 


WBmesas Redonda 

Sabado 10: El Asociacionismo en España 
Presentación del EVAN SD N05 

Domingo 11: Animación: Infografía vs Dibujo Tradicional 
El Mundo Editorial en España 





£% Firma De Autores 





. Carlos Javier Olivares firmará ejemplares de sus publicaciones 
el Sabado y el Domingo de 19:30 a 21:00 
. Javier Bolado y Jesus Mazcuñan firmarán ejemplares el Sa- 


bado y el Domingo de 19:30 a 21:00. Ademas, presentarán 
el numero 5 de EVAN SD en exclusiva para los asistentes. 


SK otras Actividades 


Exhibición De Kendo: Sabado a las 18:00 

Concurso de Disfraces: Domingo a las 18:00 
Gymkana Freak: Sabado de 12:00 a 14:30 

Tiro Al Lázaro: Sabado a partir de las 17:00 
Presentación del Club de Fans de La Familia Crece: 
Domingo a las 11:15 
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DIBUJO DE AZUKI (Almeria) 
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¡LAY MECATIENDA SUPREMA!” 


EN COMICS A DERIVADOS 1 
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